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Investire sul sicuro 

Gli italiani hanno scoperto la borsa. E riscoperto i Bot, i CCT, i fondi di in¬ 
vestimento. E voi? Per gestire con maggior profitto i vostri risparmi, eccovi 
un consulente finanziario con tutte le carte in regola e, soprattutto, al vostro 
servizio 24 ore su 24. Oltre a ccMisigliarvi, valuta anche l'andamento di ogni 
speculazione. 


Occhio alle curve 

Quelle un po' troppo generose, infatti, vanno arginate prima che l'estate le 
porti sulle spiagge, in bella mostra. La prima alleata di una bella linea è una 
buona dieta, purché personalizzata. Approfittate di questo programma, che ve 
ne traccerà una su misura, guidandovi, piatto per piatto, nel conteggio delle ca¬ 
lorie. 


Il giorno più lungo 

Un vero combattimento tra carri armati, senza esclusione di colpi, e con una 
scenografia da guerra vera: il deposito di carburante da difendere, il quartier ge¬ 
nerale da salvaguardare, le mine anticarro da evitare. Voi e il Commodore sie¬ 
te i due strateghi a confronto, i carristi all'attacco, i guastatori in azione... 
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Generatore di menù 

Quando si passa alla programmazione, si scopre presto che il menù è la parte 
più importante di un programma, perché consente l'agilità di accesso aJle va¬ 
rie parti del progi^ma e permette di controllarne gli errori. Questa utility 
converte in linee di programma Basic le informazioni fomite da voi, per esem¬ 
pio nomi di opzioni e fasce di numeri di linea. 


Tutù i diritti di riproduzione e trtduzione di tesù, 
arùcoli, illustrazioni, disegni, lisuù dei programmi, 
fotografie ecc. sono riservaù a termini di legge, i 
programmi pubblicaù su AppleDisk possono essere 
utilizzati per scopi privaù, scientifici e dileiuntisùci, 
ma ne sono vietaù sfhittamenù e utilizzazioni 
commerciali. L'utilizzo dei programmi proposù da 
AppleDisk non comporu responsabilitii alcuna da patte 
della direzione della rivista e della casa editrice, che 
declinano ogni responsabiliU anche nei confronù dei 
contenuù delle inserzioni a pagamento. I manoscritù, i 
disegni, le foto, anche se non pubblicaù, non si 
resùtuiscono. 


A caratteri di scatola 

Un messaggio ben evidente? Un augurio diverso dai soliti? Uno slogan in ve¬ 
trina? Perché attirino l'attenzione e la simpatia basta scriverli a caratteri cubi¬ 
tali, creando dei veri manifesti. Con un Apple, una stampante e questo pro¬ 
gramma potete creare striscioni con messaggi lunghi fino a 255 caratteri! 


I programmi: Investire sul sicuro. Il 
giorno più lungo. Generatore di me¬ 
nù e A caratteri di scatola, sono ori¬ 
ginalmente pubblicati da Nibble, 
una pubblicazione Microsparc Ine. 


Il- LE PAGINE DEL SOFTWARE E DELL HARDWARE 1985-86 


PROGRAMMI 
HARDWARE 
E ACCESSORI 



Stai per acquistare un 
personal computer Apple? 
Vorrai sapere che cosa puoi far¬ 
ci. Questo volume è un aiuto indi¬ 
spensabile, una guida ragionata 
e completa di tutti i programmi, 
l'hardware e gli accessori dispo¬ 
nibili in Italia. Prima di fare il tuo 
acquisto non puoi non consultar¬ 
lo, perché solo se avrai a disposi¬ 
zione il programma, o I program¬ 
mi, e le periferiche che ti interes¬ 
sano, la tua scelta non ti lascerà 
deluso. 


Le Pagine del Software e 
dell'Hardware sono un 
supplemento di Applicando, il 
mensile per i personal computer 
Apple. Acquistarle singolarmente 
costa 18.000 lire. Per chi si abbona 
ad Applicando sono in regalo. 


Desidero ricevere, senza aggravio di spese postali. Le Pigine del Soltware. con la seguente formula (segnare la casella 
di proprio Interesse): 

o 18.000 lire per ricevere l'edizione 1985-86 di 

Le pagine del Sottware a deirHardware per Apple 

□ 60.000 lire per ricevere 10 numeri di Applicando e in regalo l'edizione 1985-86 di 

Le pagine del Software e deH'Hardware per Apple 
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Nuova 
edizione 
aggiornata 
e ampliata 


Hai appena acquistato un 
personal computer Apple? 
Senza questa raccolta di pro¬ 
grammi e le numerosissime se¬ 
gnalazioni di periferiche hardwa¬ 
re e di accessori non potrai mai 
sapere quali e quanti utilizzi po¬ 
trai fame. 


Possiedi già da tempo un 
personal computer Apple? 
Allora non c'è bisogno di dirti 
quanto può essere prezioso que¬ 
sto libro: sai già che il tuo compu¬ 
ter, senza programmi e senza un 
hardware adeguato, è come 
un’auto senza benzina e senza 
le ruote. E poiché non c'è limite 
alla fantasia e all'inventiva, con¬ 
sultando questa guida scoprirai 
utilizzi impensati per il tuo perso¬ 
nal. Utilizzi che ti permetteranno 
nel lavoro, nel tempo libero, nel 
gioco 0 nello studio, di essere 
sempre il più aggiornato, il più 
organizzato, il più soddisfatto... 


In questa nuovissima edizione 
delle Pagine del Software per 
Apple trovi elencati, con una ap¬ 
profondita descrizione, tutti i pro¬ 
grammi e le periferiche hardware 
disponibili in Italia. 
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Cosa c’è di nuovo 


In Coppa Davis 

Dopo essersi conquistata una fama 
mondiale grazie alla sponsorizzazione 
della finale della Coppa Davis di ten¬ 
nis tra Germania Occidentale e Svezia, 
la Nec Corporation, uno dei giganti 
mondiali deU’elettronica, si è inserita 
anche sul mercato italiano. L'azienda 
nipponica (i suoi prodotti sono distri¬ 
buiti in esclusiva dalla Digitronica) ha 
scelto per il suo esordio una completa 
linea di stampanti. 

Si parte dalla linea Pinwriter, com¬ 
posta da tre modelli (siglati rispettiva¬ 
mente PI, P2 e P3), tutti a matrice 
di aghi. I primi due apparecchi utilizza¬ 
no testine a 18 aghi, che consentono 
una maggiore chiarezza rispetto a quel¬ 
le tradizionali che di aghi ne hanno 
soltanto nove. I modelli si differenzia¬ 
no per il carrello (a 80 colonne per la 
P2 e a 136 per la P3), mentre entram¬ 
be le macchine possono vantare una 
velocità variabile tra i 30 e i 180 carat¬ 
teri al secondo, a seconda del tipo di 
stampa desiderato. 

Le interfacce disponibili sono due 
(seriale e parallela) e si può optare sia 
per la stampa in bianco e nero sia per 
quella a sette colori. La P2 costa 
1,450 milioni di lire, mentre la P3 co¬ 
sta 2,140 milioni. Per l'opzione colo¬ 
re bisogna aggiungere per entrambi i 
modelli circa 900 mila lire. 

La P5 ha prestazioni superiori: la te¬ 
stina è a 24 aghi, la velocità arriva 
(nel modo draft) a 264 caratteri al se¬ 



condo, mentre il buffer è di 8 Kb, 
espandibili a 40. Ciò significa che è 
possibile operare con il proprio Apple 
II anche mentre vengono stampate 20 
agine di dati. Il costo della P5 è di 
,6 milioni di lire. 

Sempre con testina a 24 aghi i fiori 
all'occhiello della linea Pinwriter, i 
modelli P6 e P7. L'elevata risoluzione 
grafica (360 x 360 punti) le rende idea¬ 
li per la stampa di grafici. In più una 
speciale funzione, denominata Quiet 
mode, rende le ultime nate di casa Nec 
silenziose al punto da potere essere im¬ 
piegate in qualsiasi ambiente di lavoro 
senza creare disturbi acustici. La P6 
costa 1,950 milioni di lire, mentre il 
prezzo della P7 è stato fissato in 
2,460 milioni. Per ulteriori informa¬ 
zioni è possibile rivolgersi alla Digi¬ 
tronica, corso Milano 88/a, Verona, te¬ 
lefono 045/566698. 

Plotter da viaggio 

Si chiama X-Y ed è un plotter mes¬ 
so a punto nei laboratori della Panaso¬ 
nic, un'azienda giapponese nota fino a 
qualche temi^ fa soprattutto per le 
sue realizzazioni nel campo dell'hi-fi 
domestica e automobilistica. La princi¬ 
pale caratteristica di questo apparec¬ 
chio è la versatilità; l'X-Y, infatti, è 
stato studiato per un uso in qualsiasi 
condizione (pesa soltanto 4,6 chilo¬ 
grammi ed è quindi trasportabile senza 
troppi problemi) e misura 360 x 250 
X 130 millimetri. I colori disponibili 



sono quattro, nero, blu, verde e rosso, 
e può essere utilizzata carta del forma¬ 
to standard (A4). 

La velocità di stampa è di 4,5 carat¬ 
teri al secondo (100 millimetri al se¬ 
condo per le realizzazioni grafiche). Il 
costo del plotter targato Panasonic è 
di 1,176 milioni di lire e, per ulteriori 
informazioni, è possibile rivolgersi al¬ 
l'importatore esclusivo Fanton, via 
Melegnano 20, Settimo Milanese 
(Milano), telefono 02/3287312. 

Ile da record 

Compatto, potente e trasportabile, 
l'Apple Ile è uno dei personal compu¬ 
ter più diffusi nel mondo, grazie àie 
più di 20 mila applicazioni disponibi¬ 
li che lo rendono adatto alle più svaria¬ 
te esigenze di elaborazione personale. 
Da qualche giorno, poi, il piccolo per¬ 
sonal della mela iridata ha aggiunto 
nel suo ricco palmarès un nuovo recor- 
d: neU'ultimo quadrimestre è infatti ri¬ 
sultato negli Stati Uniti il personal 
computer più venduto in assoluto. E 
da un sondaggio tra i possessori è 
emerso che le doti più apprezzate sono 
per prima cosa le prestazioni (128K di 
memoria, unità a disco da 400 e 800 
kilobyte a 3,5 o 5,25 pollici) e, suW- 
to dopo, l'interfaccia utente simile a 
quella di Macintosh, il modulatore che 
permette il collegamento a un norma¬ 
le televisore, la grafica ad alta risolu¬ 
zione, la portabilità di diversi sistemi 
operativi e l'eccellente rapporto prezzo- 
prestazioni. L'Apple Ile non è però so¬ 
lo il computer più diffuso in assoluto 
negli States: è infatti risultato vinci¬ 
tore nella graduatoria riservata alle 
scuole e in questa speciale classifica di 
vendite le carte vincenti si sono dimo¬ 
strate ancora una volta le dimensioni, 
unite alla disponibilità di una bibliote¬ 
ca di software didattico che non ha 
uguali. Una grandissima diffusione, in¬ 
fine, il piccolo Apple se l’è guadagna¬ 
ta presso professionisti e operatori uni¬ 
versitari. 
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Investire sul sicuro 

Azioni, Bot, CCT, fondi d'investimento... Cos'è meglio 
scegliere per i propri risparmi? E come valutare 
l'investimento fatto? Con questo programma è come avere 
un consulente finanziario a portata di mano 24 ore su 24. 


lettere senza spazi. Se è proprio neces¬ 
sario spaziare, si può usare, al posto 
dello spazio, un punto. 

La routine di introduzione dei dati, 
come la maggior parte di quelle conte¬ 
nute nel programma, permette di torna¬ 
re al menù principale mediante il tasto 
<ESC>, o di ricominciare Tinserimen- 
to con la freccia sinistra. E' anche pos¬ 
sibile immettere la data di pagamento 
dei dividendi. 


Fino a qualche tempo fa l'investi¬ 
mento in titoli azionari era riserva di 
caccia esclusiva di una ristretta élite di 
operatori finanziari. E chi non poteva 
contare sull’amicizia di qualche addetto 
ai lavori si teneva alla larga da un 
mondo regolato da meccanismi ignoti 
alla maggior parte dei risparmiatori, 
per evitare che speculazioni poco feli¬ 
ci finissero per tramutarsi in Waterloo 
finanziarie. Oggi, invece, la borsa ha 
perso quell’alone di mistero, e un cre¬ 
scente numero di persone è in grado di 
crearsi con cognizione di causa un por¬ 
tafoglio azionario, magari ridotto ai 
minimi termini. Resta però ancora un 
problema: quello di avere sempre il 
polso della situazione, per riuscire a 
pianificare acquisti e vendite. 

La soluzione più ovvia sarebbe an¬ 
cora una volta chiedere aiuto a un e- 
sperto. Ma capita spesso che i p^eri 
così ottenuti risultino contrastanti, fa¬ 
cendo tornare il potenziale investitore 
al punto di partenza, convinto che la 
soluzione ideale sarebbe tenere perso¬ 
nalmente sotto controllo il proprio in¬ 
vestimento. 

11 programma Invest è il consigliere 
ideale: discreto, preciso e assolutamen¬ 
te affidabile quando si tratta di valutare 
in prima persona il comportamento de¬ 
gli investimenti. E’ un programma 
duttile, capace di calcolare il reddito 
annuale dei titoli, sia lordo sia al net¬ 
to d’imposte, e di tenere conto del fat¬ 
to che il reddito ottenuto da un deter¬ 
minato titolo comprende le plusvalen¬ 
ze, i dividendi, gli interessi. Invest è 
in grado di gestire i dividendi e gli in¬ 


teressi periodici, sia tassabili sia esen¬ 
ti da imposte. Il programma può an¬ 
che gestire gli utili che vengono rein¬ 
vestiti. 

Una caratteristica particolarmente u- 
tile è la possibilità di immettere una 
data intermedia di base. Ciò significa, 
in concreto, che si può calcolare il 
tasso di rendimento {^r tre periodi: per 
l’intero periodo di possesso, per il las¬ 
so di tempo che intercorre dalla data 
d’acquisto alla data intermedia e dalla 
data intermedia alla data corrente. 

Disporre di queste tre possibilità è 
necessario perché in molti casi un pac¬ 
chetto di titoli che si rivela proficuo 
nell’arco dell’intero periodo di posses¬ 
so, può risultare molto meno positivo 
se si tiene conto, per esempio, soltan¬ 
to del suo andamento nel corso degli 
ultimi mesi. 

Come utilizzarlo 

Ecco, fase dopo fase, le regole d’oro 
per l’utilizzo del consulente finanzia¬ 
rio in versione Apple IL 

• Aggiunta di un titolo. Quan¬ 
do viene utilizzato per la prima volta, 
il programma crea il file LISTA.TITO- 
LI, che viene impiegato per memoriz¬ 
zare i nomi dei titoli. Dato che nella 
lista non c’è ancora nessuna voce, si 
viene trasferiti alla schermata della li¬ 
sta dei nuovi investimenti. Per aggiun¬ 
gere un’azione a questo elenco, si im¬ 
mette il nome con cui vengono defini¬ 
ti la data d’acquisto, il numero di azio¬ 
ni possedute e il prezzo d'acquisto. 

11 nome del titolo deve essere di 15 
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100 TITOLI 01 BENEMLI 

OCQUISTOTI IL 1/M86. L’ALIOWIT# 
O’WOSTA £• 01 

AOA CE' ALCUNA DATA INTEAKDIA INNESSA 

REA IL REAIODO tTt'80 AL 31/12/86 

1/1/86 8A5E=0.800.000 
31/12/86 VALORE»!».300.000 


DIV/INT. TASSABILE 
DIV/INT. ESENTE 
nuSVAl. SU CAPITALE 
REDDITO LORDO 
REDDITO LORDO IN l 
REDDITO NETTO 
REDDITO NETTO IN 1 


100.000 

0 

4.500.000 

4.600.000 

46.91 

4.600.000 

46.91 


RRENI /RETURN) PER CONTINUARE 


NENU' 

rrincirale 

LISTA 

investiuenti 

I) GENERALI 

2) FIAT 

31 NONDADORI.ORO 

41 nONOADORI.RV 

SI RAS 

61 SAI 

71 TORO 

81 NEOIOBANCA 

91 8URG0 

IDI ITALCERENTI 

111 DER.LARIANO 

121 0ER.C0I1IT 

131 STET 

141 IFI 

151 FOLCHI 

161 6ILARDINI 

171 ALITALIA 

IBI JOLLTROTEL 

191 BOT.28.11.86 

201 CCT.1.3.91 

211 SIR 

221 BUTON 

231 lUCCHI 

241 CIGA 

LISTA SCHERRATA SEGUENTE 

AGS.INVESTINENTO 

DERENNA INVESTINENTO 

TASSO DI REDDITO 

nODIFICA UNA VOCE 

INHETTl UTILE 

FINE RR06RAIWA 

SCRIVI LA LETTERA CORRISRONDENTE 

ALL'ORIIONE SCELTA 



Il programma usa il nome del titolo 
per aprire un file che immagazzina 
queste informazioni, insieme con le fu¬ 
ture immissioni di dati dei pagamenti 
degli utili, la data intermedia di base e 
i valori d'investimento a specifiche da¬ 
te future. 

Quando è stato inserito almeno un 
titolo nel file LISTA.TITOLI, il pro¬ 
gramma si avvia, partendo dal menù 
principale. L'opzione Aggiungi un in¬ 
vestimento deve essere usata per im¬ 
mettere i dati relativi a investimenti 
successivi. 

• Modifica delle voci. A que¬ 
sto punto si viene trasferiti al menù 
della ROUTINE MODIHCA VOCE 
INVESTIMENTO, che permette di 
controllare le voci immesse e di appor¬ 
tarvi cambiamenti. La base dell'inve¬ 
stimento cambierà automaticamente o- 
gni volta che verrà immesso un utile 
come i dividendi reinvestiti o il reddi¬ 
to di capitale. 

Quando si è certi che le immissioni 
sono esatte e che non è opportuno im¬ 
mettere una data intermedia, sceglien¬ 
do l'opzione TUTTE LE IMMISSIO¬ 
NI ESATTE si toma al menù princi¬ 
pale. 

• Immissione della data. Ogni 
volta che viene caricato, il programma 
chiede di immettere la data corrente. 
Basterà inserire i numeri del giorno, 
del mese e dell'anno. La data sarà vi¬ 
sualizzata nella forma GG/MM/AA. 

• Scelta di un titolo. Uopo a- 
vcre immesso la data, viene visualizza¬ 
to il menù principale con la lista delle 
azioni. Il programma è predisposto 


per gestire un massimo di 96 titoli. 
Se ne vendono immessi più di 24, 
vengono visualizzati 24 alla volta. 
Con l'opzione L si visualizza la scher¬ 
mata seguente. 

Dopo avere selezionato un'opzione 
sul menù principale, si sceglie il nu¬ 
mero del titolo sul quale si intende la¬ 
vorare. 

Dato che accade spesso di usare di¬ 
verse opzioni che manipolano lo stes¬ 
so investimento, il programma con¬ 
trolla che il titolo in questione sia 
quello presentemente immagazzinato 
in memoria. In caso affermativo fa di¬ 
rettamente una diramazione all'opzio¬ 
ne selezionata. 

Fino a quando si continua a lavorare 
sulla stessa azione, non viene scritto 
nel file alcun cambiamento. Quando 
si finisce di lavorare, il file viene ri¬ 
scritto (a patto, ovviamente, che siano 
state fatte modifiche). Tuttavia, se du¬ 
rante la lavorazione con lo stesso tito¬ 
lo si sceglie la voce Tasso di Reddito 
e, una volta visualiz7.ati i dati, si ritor¬ 
na al menù principale e si esce dal pro¬ 
gramma, le modifiche non verranno 
salvate. 

Quindi se sono state fatte delle mo¬ 
difiche al titolo, prima di scegliere 
"Tasso di Reddito" è utile selezionare 
"Fine" e, dopo la registrazione delle 
modifiche, rispondere "NO" e ritornare 
al menù principale per la selezione del 
Tasso di Reddito. 

• Utili. Per inserire l'utile di un 
investimento si sceglie l'opzione IM¬ 
METTI UTILE sul menù principale. 
Viene mostrata per prima cosa la sue- 













lo programmo, 
tu progetti, 
egli pianifica... 


La pubblicità su AppleDisk è 
informazione. Chi legge e usa 
AppleDisk possiede un computer 
Apple II. E vuol sapere che cosa gli 
permetterà di sfruttare meglio il suo 
computer. Una nuova stampante? 
Un nuovo programma? Un nuovo 
modem? Una nuova tavoletta 
grafica? Una nuova banca dati? Una 
nuova marca di dischetti? Per chi 
legge AppleDisk è importante 
saperlo. E subito. 


Per la pubblicità su AppleDisk, 
potete rivolgervi a STUDIOSFERA 
(Sig. Berardo - Sig. Fracassi) 
tei. 02/7533939-7532151 


cessiva data di pagamento del dividen¬ 
do e viene data la possibilità di cam¬ 
biarla. Poi vengono mostrali la data e 
l'ammontare dell'utile pagato nell'an¬ 
no passato (o dalla data intermedia di 
base), e viene chiesto se sia stato paga¬ 
to qualche altro utile. Dopo l'immis¬ 
sione del tipo di utile, bisogna specifi¬ 
care se l'utile stesso sia stato o no 
reinvestito. Una volta completata 
l'immissione, la voce viene visualizza¬ 
ta per intero ed è data la possibilità di 
correggere eventuali errori. Ultimata 
questa verifica, si toma al menù princi¬ 
pale. 

• Data intermedia. Per immette¬ 
re una data intermedia, si seleziona sul 
menù principale l'opzione CAMBIA 
UNA VOCE, poi quella DATA IN- 
T.BASE. 

Per controllare il comportamento 
deU'investimenio nel periodo prescel¬ 
to, si seleziona sul menù principale 
l'opzione TASSO DI REDDITO: si 
viene invitati a immettere il valore at¬ 
tuale del titolo. Come per la routine 
d'immissione iniziale, si può inserire 
sia il prezzo di una singola azione sia 
il valore totale. 

• Eliminazione di un titolo. 
Per cancellare dal programma un tito¬ 
lo si usa l'opzione DEPENNA UN 
INVESTIMENTO, che offre varie oc¬ 
casioni di ripensamento, nel caso si 
sia destinato alla cancellazione un tìto¬ 
lo sbagliato. Viene anche data la possi¬ 
bilità di chiedere un calcolo finale del¬ 
l'azione prima di eliminare il file. 

« Valutazione di un deposito 
bancario. Il programma può essere 
anche usalo per la valutazione del ren¬ 
dimento di un deposito bancario. Pro¬ 
cedete così: aprite un file col nome, 
per esempio, Deposito.Comit. Quan¬ 
do vi verrà chiesto il numero di azio¬ 
ni possedute scrivete 1 e date la valuta¬ 
zione globale scegliendo l'opzione 2. 
Quanto all'immissione degli interessi 
e della valutazione del rendimento 
comportatevi come per un normale in¬ 
vestimento di azioni. 
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Occhio alle curve 

L'estate, con le sue tenute succinte, è in agguato: 
cuscinetti sui fianchi, pancetta incipiente, ginocchia 
tondeggianti sono tutti, inequivocabilmente, nemici 
da combattere. E la prima alleata della bellezza, 
cioè della linea, è da sempre una buona dieta... 


C'è, infatti, curva e curva; e non tut¬ 
te vanno santificate. Tra quelle della si¬ 
nuosa bagnante che ruba i vostri so¬ 
gni correndo sul bagnasciuga e quelle 
della tondeggiante suocera che abita i 
vostri incubi invitandosi a pranzo c'è 
un range di possibilità molto vasto. 

Qual è la vostra postazione di par¬ 
tenza, alla vigilia della severa estate? 
Se non è delle migliori, date il benve¬ 
nuto a Dieta automatica: vi aiuterà 
senza dubbio a raggiungere una qual¬ 
che posizione intermedia, con vostra 
grande soddisfazione. 

Avanzare poi verso i primi posti 
non è da tutti, ma tentare, come si 
sa, non nuoce. 

Il programma 

Il principio sul qualè si base il fun¬ 
zionamento del programma è quello 
della personalizzazione: per pianificare 
nel modo migliore la propria dieta, in¬ 
fatti, bisogna tener conto di molti dati 
strettamente individuali. 

Oltre alle "misure", al sesso e all'e¬ 
tà, quindi, anche il tipo di vita che si 
conduce, molto o poco attiva, entra a 
determinare le esigenze dietologiche da 
rispettare nell'organizzazione settima¬ 
nale dei menù. Il peso di una persona, 
infatti, dipende dalla quantità di cibo 
ingerita, dalla sua composizione e dal¬ 
l'attività fisica. 

Il difficile, in un programma di que¬ 
sto tipo, è il calcolo reale delle calo¬ 
rie: o si presenta una lista di piatti spa¬ 


ruta e irrilevante, a base di formaggi¬ 
ni, pomodori e bistecche ai ferri, oppu¬ 
re si considerano davvero tutti i piatti 
che normalmente compaiono sulla no¬ 
stra tavola. 

In questo secondo caso, però, valuta¬ 
re il ruolo giocato nella media dei casi 
dai singoli ingredienti è davvero diffici¬ 
le: questo programma vanta il merito 
di esserci riuscito. 

Prova ne è la sventagliata notevole 
di menù che analizz.a: 


20 antipasti 
32 primi asciutti 

14 primi in brodo 
44 secondi di carne 
26 secondi di pesce 
44 monopiatti 

15 contorni 

34 uova e formaggi 
6 dolci 
14 colazioni 


Tra i monopiatti, tanto per fare un e- 
sempio, compaiono anche piatti mol¬ 
to elaborati e, indubbiamente, piutto¬ 
sto invitanti: pizzoccheri alla Valtelli¬ 
na, pizza margherita, gnocchi alla ro¬ 
mana, melanzane alla parmigiana, in¬ 
salata di riso, pasta e ceci... Messi di 
fronte alla tentazione di cibarvene, po¬ 
trete farlo senza per questo perdere di 
vista il vostfo lavorio di conteggio ca¬ 
lorie. Con buona pace della vostra for¬ 
za di volontà. 

11 programma, dunque, fornisce una 
dieta personalizzata partendo dai dati 



relativi al soggetto, che sono: 


sesso, età, altezza, peso attuale, seno 
0 petto, vita, fianchi, polso, caviglie, 
attività fìsica. 


In base ai dati inseriti, il program¬ 
ma sa dirvi quanti chili è meglio per¬ 
diate e, di conseguenza, il numero di 
calorie che potete assumere ogni gior¬ 
no. La dieta è consigliata mediamente 
per un periodo di otto settimane, ma 
chi vuole prolungarla può farlo libera¬ 
mente. 

Oltre a fornire i menù più adatti, il 
programma sa darvi anche alcuni utili 
consigli di ordine generale. 

Per consigli di carattere generale si 
intendono, per capirci, quelli relativi 
all'uso dei grassi e delle bevande: rac¬ 
comandata come tutti sanno la parsi¬ 
monia nell'utilizzo dello zucchero; q^ua- 
si vietati i grassi animali e i cibi frit¬ 
ti; permesso anche fuori pasto il con¬ 
sumo di tè e caffè amari. In testa a tut¬ 
te la raccomandazione di rivolgersi al 
medico se la propria condizione è pato¬ 
logica. 

E' infine possibile stampare l'intera 
dieta programrnaia, per una più como¬ 
da consultazione. 
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Il giorno più iungo 



Come sì gioca 

Per giocare a Combat! non sono ne¬ 
cessari né paddle né joystick. Quando 
si digita RUN Combat!, il computer 
disegna la griglia di gioco (di 16 qua¬ 
dratini per 18) e vi colloca 28 barriere 
anticarro, 14 nella metà supcriore e 14 
in quella inferiore. Poi mette nella me¬ 
tà sui^riore del reticolo (righe 1-8) il 
proprio quartier generale (HQ), il depo¬ 
sito delle munizioni (AD) e il deposi¬ 
to del carburante (TO), e nasconde sei 
mine anticarro. Quindi vengono collo¬ 
cati nelle tre righe superiori della gri¬ 
glia i sei carri armati. 

A questo punto tocca al giocatore di¬ 
sporre quartier generale, deposito del 
carburante, deposito delle munizioni e 


gioco incomincia l’azione. Ogni turno 
di gioco ha inizio con il computer che 
dispone i suoi colpi in posizioni segre¬ 
te. Poi il giocatore esegue la stessa o- 
perazione. 1 punti in cui sono stati 
piazzati i colpi vengono rivelati una 
alla volta, e carri e barriere vengono 
sempre distrutti quando sono colpiti; 
le mine, invece, non vengono sempre 
distrutte, ma soltanto nel 50% dei ca¬ 
si. I quartier generali, i depositi di mu¬ 
nizioni e di carburante possono essere 
distrutti solo quando vengono invasi 
da un carro armato nemico. 


Combat! è un gioco di strategia che consente di sfidare 
il computer a una lotta senza quartiere: il giocatore 
comanda i sei carri armati dell'esercito dei Rossi, che 
stanno per essere attaccati dai tank Verdi del computer. 
L'obiettivo è distruggere tutti i carri dei Verdi prima che 
questi ultimi riescano ad annientare la pattuglia dei Rossi. 


In ognuno di noi riposa lo stratega; 
accanto a lui sonnecchiano un guasta¬ 
tore e un marine; l’esperto pilota e l’in¬ 
faticabile mitragliere sono nei pressi. 

Ebbene, buon giorno a tutti loro 
con Combat!, che non assomiglia a 
un gioco da ragazzini e vi divertirà ab¬ 
bastanza da non osare dirlo in giro... 

E’ un gioco di strategia nel quale 
giocatore e computer si fronteggiano 
in una lotta senza quartiere dalle mille 
abilità: ci sono le mine da evitare, le 
barriere anticarro da affrontare, le scor¬ 
te di carburante e munizioni da ammi¬ 
nistrare, il quartier generale da salva¬ 
guardare. Vince chi sopravvive, come 
nei migliori film e nelle guerre vere. 


mine anticarro in qualsiasi punto della 
metà inferiore della griglia (righe 9- 
16). I sei carri devono iniziare la parti¬ 
ta nelle righe 14-16. 

I carri hanno un valore di corazzatu¬ 
ra che va da uno a sei: sei è la vulnera¬ 
bilità massima e uno la blindatura più 
forte. Il valore di corazzatura è uguale 
al numero dei carri. Quando tutti i pez¬ 
zi sono stati disposti sulla griglia di 
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Per piazzare un colpo si sposta per 
prima cosa il quadratino prescelto me¬ 
diante i tasti 1, J, K e M; poi si me¬ 
morizza la sua i^sizione premendo la 
barra dello spazio. I colpi possono es¬ 
sere piazzati in qualsiasi punto della ta¬ 
vola di gioco. 

AH'imzio di ogni turno ciascuno dei 
due avversari dispone di sei colpi, ma 
la potenza di fuoco diminuisce se ven¬ 
gono invasi il quartier generale o il de¬ 
posito munizioni. Se viene invaso il 
deposito munizioni il numero dei col¬ 
pi viene ridotto a un colpo per carro. 
Se viene occupato il quartier generale 
resta disponibile soltanto la metà dei 
colpi. Se un giocatore ha quattro carri 
ed è privo di deposito munizioni, di¬ 
spone di quattro colpi, mentre se il de¬ 
posito delle munizioni è salvo insie¬ 
me a un numero qualsiasi di carri, ma 


è andato perduto il quartier generale, i 
colpi a disposizione sono tre. 

Ogni tank può essere spostato di un 
quaà’atino in direzione orizzontale o 
verticale. Uno spostamento diagonale 
richiede due mosse, una orizzontale e 
una verticale. Ogni tank si può muo¬ 
vere di un massimo di tre quadratini al¬ 
la volta, ma si può anche decidere di 
non postarlo affatto. Per meuere in 
posizione il tank si adoperano i tasti 
I, J, K e M, mentre la baira dello spa¬ 
zio si occupa di fissare lo spostamen¬ 
to. Non è consentito spostare un carro 
armato in un quadratino già occupato 
da un proprio tank o da una barriera an¬ 
ticarro. Un tank può attraversare o sal¬ 
tare carri e barriere, ma non può fer- 
marcisi sopra. Ogni giocatore dispone 
di 12 mosse, due per ciascun tank, al¬ 
l’inizio di ogni turno. 


Quando un mezzo corazzato viene di¬ 
strutto, il totale è diminuito di due 
mosse. Quando viene distrutto il depo¬ 
sito carburanti, il totale diventa una 
mossa per tank. Quando, infine, viene 
distrutto il quartier generale, il nume¬ 
ro delle mosse viene dimezzato. 

Un altro modo di combattere le for¬ 
ze avversarie consiste nel portare il 
proprio tank in uno spazio adiacente a 
quello occupato dal tank nemico (in o- 
nzzontale o in verticale). Superstite 
del duello è il tank che ha il numero 
più alto di blindatura (cioè il tank più 
corazzato). Se i due carri hanno lo stes¬ 
so valore, vengono distrutti entrambi. 
Dato che il valore di corazzatura dei 
carri del computer non viene mai vi¬ 
sualizzato, ingaggiare il duello è ov¬ 
viamente rischioso. 
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di menù 


Generatore 

Il menù è la parte più importante di un programma parchi 
decide di cimentarsi nella programmazione: permette 
di muoversi nel programma, realizzando specifiche scelte 
con il minimo sforzo e controllando al tempo stesso che 
non ci siano decisioni sbagliate. Con questa utility... 


Quando l'utente ha scelto una voce 
sul menù e ha avuto accesso a una di¬ 
versa area del programma, gli deve es¬ 
sere sempre evidente dove si trova e 
come tornare al punto in cui era 
prima. 

La stesura della struttura dei menù è 
dunque un passo decisivo nella proget¬ 
tazione dell'intero programma: il Gene¬ 
ratore automatico di menù è in grado 
di convertire in linee di programma Ba¬ 
sic (salvabili su dischetto) informazio¬ 
ni fomite dal programmatore come i 
nomi delle opzioni dei menù e sotto¬ 
menù e le fasce dei numeri di linea. 

Il programma 

Quando si fa girare per la prima vol¬ 
ta AUTO.MENU, compare il menù 
principale. Premendo le frecce, si spo¬ 
sta la barra di evidenziamento sul me¬ 
nù. Per scegliere l'opzione evidenziata 
si preme RETURN. 

Per immettere i dati del programma, 
si sceglie l'opzione IMMETTI DATI 
PROGRAMMA. Viene immediata¬ 
mente visualizzato in inverse, in cima 
allo schermo, IMMISSIONE DATI 
MENU’ PRINCIPALE, che indica in 
che punto del programma ci si trova. 
Compare il prompt 

IMMETTI TITOLO MENU' PRINC. 
(2-32 CAR) 

(F)INE) 

-> 

Si batte il titolo desiderato per il 
menù principale del programma e si 


verifica la scelta battendo S. E' questa 
la prima di varie scelte irreversibili 
che si incontrano nel corso del pro¬ 
gramma. Quando si preme <RETUR- 
N> compare in cima allo schermo il 
titolo del menù, esattamente come 
comparirà nel menù definitivo. 

Verranno poi visualizzati i prompt. 
Il primo chiede di immettere la prima 
opzione del menù principale. Se, per e- 
sempio, il programma in questione è 
un database, bisogna battere AGGIUN¬ 
GI DATI AL FILE e premere <RE- 
TURN>. Si è poi invitati a identifi¬ 
care: 

N. LINEA DEL GOSUB PER OP¬ 
ZIONE 1 ->1000 

Tutte le routine selezionate sui me¬ 
nù sono routine GOSUB. Questo non 
preclude naturalmente il ricorso a istru¬ 
zioni GOTO nell’ambito di una routi¬ 
ne, significa però che quando si deside¬ 
ra uscire dalla routine dev'essere ese¬ 
guita un'istruzione RETURN. In que¬ 
sto esempio, si seleziona la linea 
1000 per l'inizio della routine AG¬ 
GIUNGI DATI AL FILE e linea 2000 
per la fine. 

La domanda successiva chiede se si 
vuole un sottomenù per l’opzione 1. 
U parte AGGIUNGI DATI AL HLE 
del programma di database usato come 
esempio è relativamente semplice, e 
quindi non occorre un sottomenù. Si 
preme quindi N e si digita S per con¬ 
fermare l'ultima immissione: in basso 
sullo schermo compaiono tre scelte: 
<CR>CONTINUI, 


<SP>MENU’ COMPLETO 
(F)INE 

Premendo F si metterebbe fine al¬ 
l’introduzione dei dati e premendo la 
barra spaziatrice (SP) si indicherebbe 
che il menù è completato. Si preme 
invece <RETURN> per continuare: 
compare la prima opzione di menù 
centrata immediatamente sotto il tito¬ 
lo del menù principale. Inoltre appare 
a destra della prima opzione la fascia 
di numeri di linea immessa, come pu¬ 
re una S o una N, a indicare la selezio¬ 
ne o meno dell'opzione di sottomenù. 
Questi numeri di linea sono inclusi so¬ 
lo per riferimento, e non compariran¬ 
no nel menù finale. 

Da notare che la fascia dei numeri di 
linea termina a linea 1999 anziché a li¬ 
nea 2(X)0. Questo permette alla succes¬ 
siva opzione del menù principale di co¬ 
minciare a linea 2000 (solo i numeri 
di linea terminale che sono multipli 
di 100 vengono decrementati di uno. 
Tutti gli alui vengono lasciati immu¬ 
tati), Se il nome dell'opzione di menù 
è molto lungo, può capitare che la sua 
fine appaia tagliata via. 

A questo punto si immettono le re¬ 
stanti scelte del menù principale e si 
preme la barra spazio per indicare che 
il menù principale è completo. 

Poi il Generatore automatico di me¬ 
nù esplora in successione le opzioni 
del menù principale per vedere se qual¬ 
cuna di esse richieda sottomenù. La 
prima richiesta di sottomenù si trova 
nell’opzione ORDINI I DATI, che 
compare in inverse, centrato come in¬ 
testazione per questo primo sottome¬ 
nù. Il programma immette automatica- 
mente in questo sottomenù, per ovvie 
ragioni, un’opzione TORNI AL ME¬ 
NU' PRINCIPALE. 

Mentre si introducono i dati per il 
sottomenù, si può consultare la som¬ 
mità dello schermo per sapere quali 



TAVOLA 1. Tasti di controiio per i’editing 


<CTRL>B 
<CTRL>D 
<CTRL>FX 
indicato) 
<CTRL>I 
<CTRL>N 
<CTRL Q> 
<CTRL>ZX 


Sposta il cursore all'inizio della voce immessa 
Elimina il carattere alla posizione del cursore 
Trova la prima presenza di X (o qualsiasi carattere 
alla destra del cursore 

Inserisce testo alla posizione del cursore 
Salta alla -fine della voce 
Taglia la voce alla posizione del cursore 
Elimina di tutti i caratteri -fra la posizione del cursore e 
la prima X <o qualsiasi carattere indicato) alla destra del cursore) 
<RETURN> Immette in memoria l'intera voce (non la taglia al cursore) 


siano il numero del sottomenù, la fa¬ 
scia dei numeri di linea del sottomenù 
e la relativa ojwione del menù princi¬ 
pale. Adesso si deve decidere che tipo 
di opzioni di sottomenù sarà disponi¬ 
bile con l'opzione ORDINI I DATI 
del menù principale. 

Diciamo, per esempio, che si vo¬ 
glia fare un ordinamento sia alfabetico 
sia numerico: sarà necessario immette¬ 
re come opzione di sottomenù N. 2 
COMINCI ORDINAMENTO ALFA¬ 
BETICO. I numeri di linea immessi 
per la scelta di sottomenù devono esse¬ 
re compresi nella fascia 3000-3999. 
Se viene fatto un errore e si deve rein¬ 
trodurre i dati per l'opzione N.2 di sot¬ 
tomenù, è necessario rispondere N al¬ 
l'ultimo prompt. L'opzione fine met¬ 
te termine all'immissione dei dati e ri¬ 
porta al menù principale di AU- 
TO.MENU. Quando l'immissione è 
confermata come esatta, viene visualiz¬ 
zato il prompt: 

<CR>(:ONTINUI 
<SP>MENU' COMPLETO 
<R>INE? 

Bisogna premere <RETURN> dato 
che ci sono altre opzioni di sottomenù 
da immettere. 

Quando si preme <RETURN> l'o¬ 
pzione di sottomenù e i numeri di li¬ 
nea specificati compaiono sotto l'o¬ 
pzione TORNI AL MENU' PRINCI¬ 
PALE. 

Si bàtte allora COMINCI ORDINA¬ 
MENTO NUMERICO come opzione 
di sottomenù N. 3 e si immettono i 
numeri di linea 3400-4000. 

Questa volta si preme la barra spa¬ 
zio, a indicare che questo sottomenù è 
completo. 

A questo punto il programma con¬ 
trolla le opzioni del menù principiale 


pier vedere se ci sia un altro sottomenù 
da organizzare. Nel nostro caso ci so¬ 
no alu-e due richieste di sottomenù. 
Procedete a realizzare voi da soli i sot¬ 
tomenù pier STAMPI I DATI e OP¬ 
ZIONI DEL DISCHETTO. Fate atten¬ 
zione a premere <RETURN> alla fine 
di ogni opzione di sottomenù, e pre¬ 
mete la barra spazio quando avete ter¬ 
minato con un sottomenù. A meno 
che non vogliate che il programma co¬ 
struisca un menù incompleto non bat¬ 
tete F pier uscire dal programma. Usa¬ 
te invece l'opzione della barra spazio 
pier fare un'uscita normale. Facendo 
gli espierimenti noterete che il pro¬ 
gramma non accetta certe fasce di nu¬ 
meri di linea. In effetti viene compiu¬ 
ta una serie piuttosto elaborata di con¬ 
trolli d'errore dopx) l'immissione di cia¬ 
scun numero di linea. 

Quando sono stati immessi tutti i 
sottomenù il programma toma al me¬ 
nù principale. A questo punto sono 
stati compiuti i primi quattro passi di 
soluzione dei problemi nel program¬ 
ma di database usato come esempio. 

Modifica parametri 

L'opzione CAMBIA PARAMETRI 
ASSEMBLAGGIO PROGRAMMA 
piermette di impiostare tre diversi para¬ 
metri che controllano certe parti del 
processo di assemblaggio. Premendo 
<RETURN> mentre il parametro è e- 
videnziato si aziona il commutatore di 
parametro S/N. L'effetto della commu¬ 
tazione su S è descritto qui sotto par 
ciascun parametro: 

Visualizza stringa modo - La 
stringa del menù viene visualizzata 
nell'angolo in alto a sinistra dello 
schermo. 


Inserisce gestione errore - Vie¬ 
ne scritta nel programma di menù, co¬ 
minciando da linea 62000, una routine 
di gestione deH'errore. Viene inoltre in¬ 
serita all'inizio del programma l'appro¬ 
priata istruzione ONERR. 

Equalizza lunghezza stringhe 
menù - Questa opzione completa le 
stringhe di menù con spiazi in modo 
che la barra in inverse abbia la stessa 
lunghezza per tutte le opzioni. 

Quando si sceglie l'opzione AS¬ 
SEMBLI LINEE PROGRAMMA, il 
Generatore automatico di menù comin¬ 
cia a scrivere il programma per il qua¬ 
le sono stati immessi i parametri. Nel¬ 
l'angolo in alto a sinistra dello scher¬ 
mo compare il messaggio ASSEM¬ 
BLO LE LINEE DEL PROGRAM¬ 
MA BASIC. Nella riga alla base dello 
schermo compare PASSAGGIO 1. 
Dopo un'attesa di vari secondi comin¬ 
ciano a scorrere sullo schermo le linee 
del programma. Ci px)ssono essere at¬ 
tese di 10-20 secondi mentre l'Apple 
fa la garbage collection delle stringhe. 
Durante il PASSAGGIO 1 il program¬ 
ma crea le linee di programma che di¬ 
pendono dai dati da voi immessi. Du¬ 
rante il PASSAGGIO 2 queste linee 
di programma vengono messe assieme 
a linee di programma che non sono 
specifiche del programma e che vengo¬ 
no semplicemente lette in istruzioni 
dati situate nel Generatore automatico 
di menù. Il processo di assemblaggio 
dura fino a un massimo di tre minuti, 
a seconda del numero delle opzioni di 
menù introdotte. (Quando è completo 
si toma al menù principale. 

L'opzione VEDI/EDITI LINEE 
PROGRAMMA ASSEMBLATE per¬ 
mette di scorrere con le frecce sinistra 
e destra le linee-di programma che so- 








TAVOLA 2. Regole usate nella costruzione del menù 

1. Numero delle opzioni del menù principale: 2-12. 

2. Numero dei sottomenù: 0-6. 

3. Numero delle opzioni dei sottomenù: 3-7. 

4. Lunghezza in caratteri delle opzioni dei sottomenù: 2-32. 

5. Le opzioni dei menù deuono essere in tutte maiuscole. 

6 . Le opzioni di menù devono essere distinte entro un dato menù. 

7. Fascia dei numeri di linea per il codice dell'utente: 700-59999. 

8. Fascia dei numeri di linea per le routine del menù principale: 
100-9999. 

9. Perchè un sottomenù sia possibile è necessaria una separazione dei 
numeri di.linea di 299. 

10. I numeri di linea iniziali del menù principale e delle subroutine 
devono essere divisibili per 100. 

11. Non è possibile che due subroutine occupino la stessa -fascia di 
numeridi linea. 

12. Il numero della linea finale può essere un numero qualsiasi (alle 
condizioni 7-11 qui sopra), ma se è divisibile per 100 gli viene 
sottratto 1. 


no state assemblate. Se si decide di 
cambiare qualcuno dei numeri di linea 
si preme <RETURN> e ci si ritrova 
in un modo editing che usa le funzio¬ 
ni dei tasti di controllo per modificare 
le linee del programma. I tasti delle 
funzioni speciali sono visualizzali alla 
base dello schermo. 

Quando siete soddisfatti del cambia¬ 
mento apportato alla linea premete 
<RETURN> (qualunque sia la posi¬ 
zione del cursore) per introdurre in me¬ 
moria la linea modificata. Venite ripas¬ 
sati direttamente al modo scorrimento, 
come indica un messaggio alla base 
dello schermo. Per tornare al menù 
principale si preme F. 

Salvataggio 
e collaudo 

Scegliendo l'opzione OPERAZIONI 
DISCHETTO sul menù principale si 
accede a un sottomenù. Scegliete l’o¬ 
pzione SALVI FILE DI TESTO DEL 
MENU' CREATO (le altre opzioni di 
questo soitomenù saranno spiegate 
più avanti). Siete ora invitati a dire il 
nome del file che volete salvare. Bat¬ 
tete DATA BASE e premete <RE- 
TURN>. Viene salvato sul dischetto 
il file DATABASE.TEXT. Il suffisso 
.TEXT viene aggiunto automaticamen- 


to, a indicare che si tratta di un file di 
testo. Quando il file è stato salvato ve¬ 
nite riportati al sottomenù OPERA¬ 
ZIONI DISCHETTO. 

Siete finalmente pronti per il mo¬ 
mento della verità. Scegliete ESECU¬ 
ZIONE DI PROVA DEL MENU’ 
CREATO sul sottomenù OPERAZIO¬ 
NI DISCHETTO e rispondete all'invi¬ 
to IMMETTI NOME RLE DA TE¬ 
STARE battendo il nome del file, 
DATABASE (non avete bisogno di 
immettere il suffisso .TEXT per fare 
l'esecuzione di prova del file). Quando 
avete premuto <RETURN> le linee 
che vengono lette in memoria sul di¬ 
schetto scorrono attraverso una fine¬ 
stra alla base dello schermo. Quando 
il file di testo è stato letto il program¬ 
ma in Applesoft DATABASE è salva¬ 
to sul dischetto e poi è eseguito auto¬ 
maticamente. 

Viene visualizzato un menù per DA¬ 
TABASE conforme alle vostre specifi¬ 
cazioni. Adesso il programma DATA¬ 
BASE è organizzato e tutte le routine 
e subroutine sono state definite. 

L'opzione CARICHI RLE DI TE¬ 
STO DEL MENU' CREATO permet¬ 
te di leggere in memoria qualsiasi file 
di testo di menù, di esaminarlo, di mo¬ 
dificarlo e di risalvarlo sul dischetto. 
Per utilizzare questa opzione scegliete 
sul menù principale OPERAZIONI 


DISCHETTO e scegliete sul sottome¬ 
nù CARICHI FILE DI TESTO DEL 
MENU' CREATO. Il processo di cari¬ 
camento può sembrare lungo. Là sua 
durata è dovuta al fatto che AU¬ 
TO. MENU viene scartato mentre il fi¬ 
le viene caricato con il programma se¬ 
parato di caricamento LO/J)ER. 

Due opzioni, infine, vanno conside¬ 
rate: RICOMINCI e RNE. 

L'opzione RICOMINCI rcinizializ- 
za le variabili in modo che si possano 
immettere i dati per un nuovo menù. 
Ogni volta che vengono immessi dati 
per un menù e l'operazione viene inter¬ 
rotta si scelga l'opzione RICOMINCI 
prima di immmettere i dati per un nuo¬ 
vo menù. L'opzione FINE controlla 
se è stato salvato un file di menù per 
il quale sono stati immessi dati. In ca¬ 
so negativo siete invitati a farlo. Se a- 
vete salvato un file il programma esce 
in Applesoft. 

DOS e ProDOS 

Se usate il ProDOS vi bastano 
AUTO.MENU e LOADER. 

Se usate il DOS 3.3 inserite il 
DOS 3.3 System Master e usate il 
FID per copiare il file CHAIN sul 
dischetto che contiene AUTO.MENU 
e LOADER. 
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A caratteri di scatola 


Messaggi, indicazioni, auguri? Se scritti a caratteri cubitali attirano senza dubbio 
l'attenzione, e la simpatia. Basta avere un Apple, una stampante e questo programma 
per realizzare manifesti e striscioni, lunghi fino a 255 caratteri. 


L'arte del lasciar messaggi non cono¬ 
sce confini: adesso è possibile rientra¬ 
re in casa e sentirsi dire "la cena è in 
forno" dall'orologio appeso in cucina, 
o arrivare in ufficio e trovare, prodigi 
della posta elettronica, un appunto ri¬ 
servato dentro il proprio computer. E 
la carta, ahimè, non è più la materia 
prima per comunicare con la segretaria 
o la cameriera. Prima di dirle addio per 
sempre, però, immaginate uno stri¬ 
scione di auguri composto da dieci fo¬ 
gli di modulo continuo, appeso di tra¬ 
verso in ufficio il giorno in cui compi¬ 
te gli anni: è l'idea simpatica dei vo¬ 
stri colleghi che, a vostra insaputa, 
già utilizzano Stampamanifesti... 

E' un programma molto bello e faci¬ 
le da usare, con il quale si possono fa¬ 
re grandi striscioni per vivacizzare una 
festa, insegne capaci di attirare anche 
l'attenzione del passahte più distratto 
o maxi-biglietti di auguri: l’unico li¬ 
mite ai messaggi a caratteri cubitali 
(con altezza di 5 o 12 centimetri) è la 
fantasia. Il set di caratteri disponibili 
comprende le lettere dall'A allaZ, i nu¬ 
meri da 0 a 9 e alcuni segni d'interpun¬ 
zione e simboli (! "#$%&'[ é : 
= - + Tutti i caratteri 

sono maiuscoli e ciascun messaggio 
può arrivare fino a 255 caraueri di lun¬ 
ghezza. 

Per usare Stampamanifesti sono ne¬ 
cessari, oltfe naturalmente all'Apple 
II, un drive e una stampante. Le stam¬ 
panti Epson MX-80, C.Iloh Prowri- 
tcr, Apple Imagewriter e Dot Matrix 
Printer sono supportate senza bisogno 
di modificare il programma. 


Quando si digita RUN Stampamani¬ 
festi si viene per prima cosa invitati a 
specificare il tipo della stampante uti¬ 
lizzata, premendo E (per le stampanti 
Epson o Gemini), P (per la stampante 
Prowriter), I (per l'ImageWriter) e D 
(per la Dh^). Se il computer usato è 
un Apple Ile o Ile, il tasto fissa maiu¬ 
scole deve restare abbassato. A questo 
punto bisogna indicare il messaggio 
contenuto nello striscione e le dimen¬ 
sioni della stampa, e, se la si desidera, 
la sottolineatura. Se battendo il mes¬ 
saggio viene commesso un errore, la 
freccia sinistfa permette di rimediare. 

Si possono scegliere per le lettere di¬ 
mensioni piccole (circa 5 centimetri) 
o grandi (circa 12,5 centimetri). Il de¬ 
fault del programma è costituito dalle 
lettere piccole e, a indicare questo fat¬ 
to, si può vedere nel prompt una P in 
inverse, che indica lettere maiuscole 
piccole (le minuscole non sono infatti 
comprese nel programma. Per avere le 
lettere piccole si preme un tasto qual¬ 
siasi (diverso da G). 

II default del programma è la scritta 
senza sottolineature che, proprio per 
questo motivo, è visualizzata dalla N 
in inverse; qualsiasi tasto diverso da S 
produrrà la scrittura sen7.a sottolineatu¬ 
ra. A questo punto si passa alla stam¬ 
pa dello striscione. Terminata la stam¬ 
pa del messaggio, Stampamanifesti 
chiede se si intende mandare alla stam¬ 
pante un avanzamento pagina, un a- 
vanzamento riga o rieseguù-e il pro¬ 
gramma o, ancora, smettere. La possi¬ 
bilità dell'avanzamento pagina è utile, 
soprattutto per chi ha un buffer di 


stampa, perché permette di stampare 
più striscioni di seguito, lasciando fra 
l'uno e l'altro uno spazio adeguato. 

I testi misti 

Se si desidera che tutte le lettere sia¬ 
no stampate con gli stessi caratteri, 
non ci sono problemi. Se, invece, si 
intende mescolare lettere grandi e pic¬ 
cole, o testo sottolineato misto a te¬ 
sto non sottolineato, diventa obbliga¬ 
torio scrivere lo striscione in varie 
fasi. Per prima cosa si scrive la prima 
parte del messaggio, cioè quella che u- 
sa una stessa opzione di carattere. Se 
c'è altro testo da introdurre, occorre fa¬ 
re attenzione che l'ultimo carattere in- 
tfodotto sia uno spazio. A questo pun¬ 
to si impostano le opzioni di stampa 
e si dà il via alla stampante. 

Quando la prima sezione è trasferi¬ 
ta su carta, si seleziona l'opzione R 
per riavviare il programma. Così si la¬ 
scia definito il set di caratteri, in mo¬ 
do che Stampamanifesti non perda 
tempo per ridefinirlo. Si introduce la 
parte seguente del messaggio (quella 
che usa un'opzione di caratteri diver¬ 
sa), e la si batte fino a quando si arri¬ 
va a un altro cambiamento di opzione 
di caratteri. Questo procedimento de¬ 
ve essere ripetuto fino al completa¬ 
mento dello stri.scione. Per stampare 
più di uno striscione in una stessa se¬ 
duta, si introduce P per avanzamento 
modulo e poi R per far gù-are di nuo¬ 
vo il programma fra uno striscione e 
l'aluo. 
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□ Tre programmi integrati in un unco paustiettq 

□ Tre strumenti all'unisono 


□ Tre volte meno caro, a parità 4i potenza 

□ Tre indiscutibili motivi per acquistarlo 


^CHIVIO _ 

Schedario evoluto e veloce, per¬ 
sonalizzabile. Ricerche multichia- 
ve, sort, aggiornamenti numerici 
automatici, calcolatrice, stampe 
personalizzabili etc. 


GRAFICI __ 

Tre tipi di grafici; barre, linee, torta 
con personalizzazione di diciture, 
valori e scale 2 o 3 dimensioni. 
Stampe e comparazioni. 


TESTI _ 

Potentissimo editore di testi con 
righelli, taglia, copia, incolla, giusti¬ 
ficazioni e word-wrap. Passaggio 
dei testi all’archivio per un autenti¬ 
co mail-merge. 
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